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RESUMO 
 
Este estudo está vinculado a um trabalho de conclusão de curso, em que os autores se propõem 
a pensar a importância dos jogos na formação docente e a reconstrução de suas características 
metodológicas com vistas na contextualização, interdisciplinaridade e desenvolvimento 
humano. Neste trabalho apresentamos um jogo como estratégia para o processo de ensino e 
aprendizagem das Ciências Naturais, em especial para a disciplina de Química. O jogo 
construído e que aqui será relatado é o Ludo. Esse jogo buscou abordar o conteúdo de química 
orgânica em um contexto dinâmico e interdisciplinar. O Ludo foi aplicado na turma de 
Química na Educação Básica II, ofertadas no curso de Interdisciplinar em Educação no Campo 
no primeiro semestre de 2016. A verificação da aprendizagem e a motivação dos educandos 
com relação aos jogos foi realizada mediante a observação direta dos participantes e a 
aplicação de questionário com questões objetivas e abertas. Como resultado verificou-se que 
a maioria dos acadêmicos mostrou-se motivados e ressaltaram em suas respostas a importância 
da inclusão de jogos e brincadeiras como recursos facilitadores do processo de ensino-
aprendizagem. 
 
Palavras-chave: Ensino e aprendizagem de química. Jogos didáticos. Atividade lúdica. 
Educação do Campo. 
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ABSTRACT 
 
This study is linked to a course conclusion paper, in which the authors propose to think about 
the importance of games in teacher education and the reconstruction of their methodological 
characteristics with a view to contextualization, interdisciplinarity and human development. 
In this paper we present a game as a strategy for the process of teaching and learning the 
Natural Sciences, especially for the discipline of Chemistry. The game built and that will be 
reported here is Ludo. This game sought to address the content of organic chemistry in a 
dynamic and interdisciplinary context. Ludo was applied to a ACADEMIC CLASS in the first 
semester of 2016. The verification of learning and the motivation of the students in relation to 
the games was accomplished through the direct observation of the participants and the 
application of a questionnaire with objective and open questions. As a result it was found that 
most students were motivated and stressed in their responses the importance of including 
games and play as facilitating resources of the teaching-learning process. 
 
Keywords: Chemistry teaching and learning. Didactic games. Ludic activity. Rural 
Education. 
 
1 INTRODUÇÃO 
O conhecimento químico é essencial para o desenvolvimento social e cultural de um 
povo. O conhecimento químico proporcionou/proporciona ao homem desenvolver novos 
materiais, sintetizar novos medicamentos, desenvolver tecnologias para o tratamento de 
diversas doenças, desenvolver tecnologias para o tratamento de efluentes e resíduos, entre 
outros avanços. No entanto, a maneira como vem sendo trabalhado na escola o tornou 
sinônimo de frustração para grande parte dos educandos. O ensino verbalizado e 
descontextualizado é a principal causa e reduz o ensino de química a um simples decorar de 
conceitos e fórmulas, despertando pouco interesse dos estudantes. Atualmente, para quebrar 
com essa forma de organização docente, vários estudos apontam para métodos pedagógicos 
alternativos, que incluam a realidade do educando, aproximem o conteúdo de seu contexto e 
que também consigam atraí-los e motivá-los quanto à aprendizagem.  
Nesse sentido, este trabalho desenvolve um estudo que se propõe a pensar a 
importância dos jogos na formação docente e a reconstrução de suas características 
metodológicas com vistas na contextualização, interdisciplinaridade e desenvolvimento 
humano. Vale destacar que este artigo está vinculado ao trabalho de conclusão de curso da 
autora, no âmbito da licenciatura. Neste trabalho abordamos a importância de incorporar na 
formação inicial docente possibilidades didáticas e apresentamos um jogo como estratégia 
para o processo de ensino e aprendizagem de química orgânica em um contexto 
interdisciplinar. O jogo desenvolvido nesta pesquisa foi o Ludo, o qual foi aplicado na turma 
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de Química na Educação Básica II ofertada no curso de Interdisciplinar em Educação no 
Campo no primeiro semestre de 2016. Esse jogo busca abordar o conteúdo de química 
orgânica em um contexto dinâmico e interdisciplinar. 
A verificação da aprendizagem e a motivação dos educandos com relação ao jogo 
desenvolvidos foi realizada mediante a observação direta dos participantes e a aplicação de 
questionário com questões objetivas e abertas. Como resultado, verificamos que a maioria dos 
acadêmicos mostrou-se motivados e ressaltaram em suas respostas a importância da inclusão 
de jogos e brincadeiras como recursos facilitadores do processo de ensino-aprendizagem. 
 
 
2 A QUÍMICA E A LUDICIDADE 
A Química é a ciência que estuda os elementos químicos, os compostos que eles 
formam e as suas transformações (KOTZ; TREICHEL, 1999). De modo geral, busca 
compreender a estrutura, a composição, as propriedades e as mudanças sofridas pela matéria 
durante as reações químicas e sua relação com a energia. Tendo em vista que tudo o que temos 
a nossa volta se constitui como substância química, compreender essa ciência torna-se 
relevante. De acordo com Espírito Santo (2010, p. 5): “A Química é uma das ciências 
fundamentais do mundo de hoje, uma vez que proporciona um conhecimento indispensável 
para satisfazer as necessidades da sociedade na saúde, no ambiente, na agricultura, na 
alimentação, nos novos materiais, etc. [...]”. Nesse contexto, a o ensino e aprendizagem de 
química desenvolvido na escola precisa ser eficiente, capaz de desenvolver várias habilidades 
nos educandos. 
Em seus estudos, Santos e Schnetzler (1996), realizam uma abordagem da função 
social do ensino de química, enfatizando a importância do desenvolvimento da capacidade de 
tomada de decisão pelos educandos. Para os autores, essa capacidade emerge quando há uma 
vinculação do conteúdo trabalhado com o contexto social em que educando está inserido. 
Depois de estudar documentos oficiais e entrevistar alguns educadores, Santos e Schnetzler 
(1996, p. 29) descrevem quais são as informações químicas que um cidadão deve saber. 
 
As informações químicas para o cidadão são aquelas relacionadas com o manuseio 
e utilização de substâncias; o consumo de produtos industrializados; a segurança do 
trabalhador; os efeitos da química no meio ambiente; a interpretação de informações 
químicas veiculadas pelos meios de comunicação; a avaliação de programas de 
ciência e tecnologia, e a compreensão do papel da química e da ciência na sociedade.  
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Diante disso, é possível observar a preocupação dos educadores em possibilitar aos 
educandos um conhecimento integrado, de modo favorecer que eles estejam preparados para 
refletir e interpretar situações vivenciadas em seu cotidiano. Ou seja, para além de conteúdos, 
garantindo uma formação para a vida. Nesse mesmo contexto, Ciríaco (2009) enfatiza que o 
ensino de Química na escola precisa vincular o dia-a-dia e a experiência, pois só assim “[...] 
podem contribuir para uma melhor qualidade de vida das pessoas e para uma sociedade mais 
harmônica, por ser uma ciência que está presente sob todos os aspectos na essência da 
existência humana”.  
Porém, observa-se que grande maioria das escolas da rede pública possui limitações 
quanto ao ensino experimental. A falta de laboratórios, de instrumentos e de formação docente 
adequada para o desenvolvimento de experiências, são os principais motivos que 
desestimulam os estudantes na apropriação do conhecimento, especialmente o de química. No 
que tange a formação docente, a autora sugere que 
 
 
[...] uma formação docente adequada pode interferir para a melhoria e/ou erradicação 
de problemas que afligem as condições humanas e sociais, tais como saúde, 
saneamento básico, alimentação, habitação, urbanização, higiene e ecologia, 
proporcionando um salto de qualidade no cotidiano humano (CIRÍACO 2009, 
p.15).  
 
 
A referida autora menciona que é essencial que haja uma mudança na perspectiva do 
ensino de química de modo que os professores reconheçam a importância de promover 
aproximação e envolvimento do educando com a ciência a partir de situações simples e 
cotidianas. Diante deste cenário, percebe-se a necessidade, já na formação inicial do 
licenciado, a inclusão de diferentes metodologias/estratégias e da discussão do elemento 
lúdico no ensino de química.  
Nessa perspectiva, a utilização de jogos se constitui como uma estratégia eficiente na 
formação inicial, pois propiciam o desenvolvimento de habilidades e competências desejáveis 
a um professor reflexivo. Por esse motivo, vários pesquisadores se engajaram na construção 
de jogos educativos ressaltando a eficiência de atividades lúdicas para despertar o interesse 
dos educandos pela Química (SOARES, 2010; SANTANA, 2008; SILVA et al. 2011). De um 
modo geral, os autores consideram os jogos como ferramenta motivadora no processo de 
ensino e aprendizagem, destacando que o objetivo dos jogos ou das atividades lúdicas consiste 
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em induzir os educandos ao raciocínio, à reflexão, ao pensamento e à (re)construção do seu 
conhecimento.  
 
 
3 O ENSINO DE QUÍMICA NA EDUCAÇÃO DO CAMPO 
É importante mencionar que o modelo educacional proposto e defendido no contexto 
da Educação do Campo se contrapõe ao modelo assumido e institucionalizado nas escolas 
tradicionais. O ensino tradicional, fragmentado e compartimentalizado é extremamente 
questionado, pois não é tido como sinônimo de aprendizagem. 
Nesse sentido, para atender às demandas das escolas do campo e fugir da perspectiva 
curricular disciplinar, as licenciaturas em Educação do Campo visam à formação de docentes 
de forma interdisciplinar por área do conhecimento (Ciências Humanas e Sociais, Ciências 
Agrárias e da Natureza, Linguística e Literatura, e Matemática). Essa formação diferenciada, 
segundo Moreno (2014), tem por objetivo atender à demanda da falta de educador e também 
garantir uma formação pautada no reconhecimento das necessidades dos sujeitos do campo. 
Dessa forma, se constitui relevante oferecer na formação inicial desses professores, a 
abordagens de metodologias que possibilitem atender os pressupostos da Educação do Campo, 
de modo a oferecer aos estudantes um conhecimento mais significativo e vinculado a sua 
realidade e especificidades.  
Assim, temos na utilização de atividades lúdicas uma alternativa interessante que pode 
contribuir em muitos aspectos com o ensino e aprendizagem de química nas escolas do campo. 
 
 
4 METODOLOGIA 
 
Para atender aos objetivos deste trabalho, foram confeccionados três jogos os quais 
almejaram abordar o conhecimento químico de forma dinâmica, lúdica e interdisciplinar. Vale 
destacar que o desenvolvimento materiais para o ensino e aprendizagem nas escolas do campo, 
precisa estar vinculado a sua realidade e especificidades, e por esse motivo, os jogos 
escolhidos foram a Amarelinha, o Bingo e o Ludo, pois estes são populares entre os educandos 
fazem parte de sua cultura.  
Neste artigo, enfatizamos um dos jogos elaborados, que foi o Ludo.  
O Ludo desenvolvido foi aplicado na disciplina de Química na Educação Básica II, do 
curso de Licenciatura Interdisciplinar de Educação no Campo, da Universidade Federal da 
Fronteira Sul- Campus Laranjeiras do Sul. Após a aplicação do jogo foi feita a avaliação, por 
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meio de questionário simples, visando verificar a motivação dos educandos pelo conteúdo, a 
compreensão dos conceitos de química subentendidos nos jogos elaborados e sua eficiência 
como metodologia de ensino. 
 
 
5 CARACTERÍSTICAS DO LUDO 
O ludo é um jogo de tabuleiro e peões que tem como principal objetivo percorrer o 
trajeto do tabuleiro com os peões e ser o primeiro jogador a chegar à casa central. Pode ser 
jogado por dois, três ou quatro jogadores (no caso de quatro, é possível formar duas duplas). 
O tabuleiro quadrado tem um percurso em forma de cruz e cada jogador tem quatro peões. Um 
dado define os movimentos.  
Inicialmente, cada jogador escolhe a sua cor e coloca as respectivas peças no círculo 
inicial (base). Posteriormente lançam o dado para determinar a ordem das jogadas. Quem tiver 
a maior pontuação inicia a partida, seguido pelo participante que tirou a segunda maior 
pontuação e assim por diante.  
Os jogadores lançam o dado para mover as peça da base para o ponto de partida no 
centro do tabuleiro. Os participantes saem com apenas uma peça de cada vez e caso o número 
obtido no lançamento do dado for 1 (um) ou 6 (seis), no contrário não saem da base e passam 
a vez ao jogador seguinte. A partir disso, os jogadores movimentam suas peças conforme o 
número lançado no dado. Cada vez que lançar um 6 (seis), pode optar por mover uma peça da 
base para o ponto de partida ou então para movimentar qualquer outra peça que já esteja em 
jogo. Ao lançar um 6 dá ainda ao jogador o direito de uma jogada adicional.  
Caso a peça de um jogador parar em uma casa onde já se encontra uma peça 
concorrente, essa é capturada e volta à base. Se um jogador chegar a uma casa já ocupada por 
um peão adversário, o peão adversário deve voltar para sua base. Mas se dois peões da mesma 
cor ocuparem uma mesma casa, eles não podem ser capturados e nenhum adversário pode 
passar por essa casa, tendo seus peões bloqueados. Após dar a volta no tabuleiro o peão avança 
pela reta final, que corresponde a sua cor. A chegada a casa final só pode ser obtida por um 
número exato nos dados. Se o jogador tirar mais do que o necessário, ele vai até o fim e volta, 
tendo que aguardar sua próxima jogada. O vencedor é o primeiro a levar seus quatro peões ao 
ponto de chegada da sua cor.  
No ludo por nós elaborado, os peões foram substituídos por sementes de feijão e 
algumas casas apresentam obstáculos que modificam a lógica do simples lançar de dados. 
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Algumas das casas do tabuleiro apontarão para um questionamento sobre química orgânica e 
caso o jogador não conheça a resposta, ele deverá recuar algumas casas conforme a orientação 
no cartão da pergunta. Além disso, para colocar as peças na casa final os participantes terão 
de pagar um pequeno “mico”, com o objetivo de divertir a partida e garantir que sua peça 
permaneça na casa final. Caso o participante se recuse a pagar o mico terá de voltar com sua 
semente a base e iniciar novamente o percurso pelo tabuleiro.  
 
 
 
 
Figura 1- Tabuleiro do jogo do ludo da química orgânica. 
 
 
Fonte: Leite (2016). 
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Tabela 1- Obstáculos utilizados e suas funções e influências na movimentação das sementes no tabuleiro do 
jogo do ludo. 
Obstáculo Função/movimentação das sementes no tabuleiro 
 
 
As casinhas, que trazem a imagem de um pesquisador, têm por objetivo 
trabalhar a história da química orgânica. Caso o participante acerte essa 
questão ele poderá andar 3 (três) casas. Se errar, deverá voltar duas. 
 
As casas que contém a imagem de um aviãozinho remetem a um 
questionamento sobre algum conteúdo de química orgânica. Se o 
participante acertar, ele poderá andar 12 (doze) casas. Caso o 
participante erre ele deverá voltar duas casas. 
 
As casinhas que contém um ponto de interrogação remetem a uma 
pergunta sobre algum conteúdo específico da química orgânica. 
Quando o participante acerta ele poderá andar 5 (cinco) casas. Se ele 
não acertar a questão ele deve voltar 5 (cinco) casas. 
 
 
 
 
As casinhas, que possuem a imagem de uma estrela e estão localizadas 
na reta final do caminho percorrido pelos feijões, remetem a um 
questionamento de algum conteúdo específico da química orgânica. Se 
o participante acertar ao questionamento poderá seguir direto para a 
casa final com seu feijão. Se ele errar ela permanece nessa mesma casa.  
 
 
A imagem de um macaquinho está presente nas casas finais do 
tabuleiro do ludo, onde os participantes devem colocar seus feijões 
para ganhar o jogo. Essa imagem tem por função indicar que para 
deixar o feijão na casa final o jogador deve pagar um mico. 
Fonte: Leite (2016). 
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Na Figura 2 são apresentados exemplos de cartões referentes às perguntas de química 
orgânica identificados em seus versos os obstáculos correspondentes. Já os micos serão 
pensados pelos demais participantes, no momento em que o jogador chegar à casa final com 
um dos seus feijões, sendo que só nesse momento descobre qual o mico terá de pagar. Os 
cartões referentes às demais perguntas e acompanharão o jogo (ANEXO I).  
 
Figura 2- Modelos de cartões de perguntas do ludo. 
O açúcar é um sólido cristalino à 
temperatura ambiente, que se dissolve em 
água e possui sabor doce. Ele é extraído de 
plantas, principalmente da beterraba e da 
cana-de-açúcar. No Brasil, obtém-se o 
açúcar principalmente através da cana-de-
açúcar, que é moída, obtendo-se a garapa, e 
posteriormente essa garapa é aquecida, 
formando um melaço que é composto por 
um carboidrato que se cristaliza, formando 
o açúcar comum.  
Como é o nome desse carboidrato? 
 
R: Sacarose 
 
O escorbuto é uma doença que causa 
enfraquecimento e hemorragias e está 
relacionada a deficiência de vitamina C no 
organismo. A vitamina C, é uma vitamina 
hidrossolúvel, essencial para a produção natural 
de colágeno pelo organismo, sendo encontrada 
em frutas cítricas. O colágeno é uma proteína que 
proporciona sustentação e firmeza para a pele, dá 
resistência aos ossos, dentes, tendões e paredes 
dos vasos sanguíneos. Além disso, a vitamina C 
tem ação antioxidante, ou seja, neutraliza os 
radicais livres, protegendo a pele contra a 
degradação de colágeno (envelhecimento). 
Como é o nome técnico da vitamina C? 
R: Ácido ascórbico  
Fonte: Leite (2016). 
 
Com o jogo do ludo é possível explorar vários aspectos dentro da química orgânica. O 
primeiro deles está associado à história da química orgânica por meio de questões sobre seus 
principais pesquisadores e suas contribuições. Além da compreensão histórica, o ludo prevê a 
compreensão sobre o conteúdo de funções orgânicas (hidrocarbonetos, ácidos carboxílicos, 
alcoóis e amidas) e também de bioquímica (carboidratos e vitaminas). 
 
 
 
6 RESULTADOS E DISCUSSÕES 
O jogo do Ludo desenvolvido explora vários aspectos dentro da química orgânica. O 
primeiro deles está associado à história da química orgânica por meio de questões sobre seus 
principais pesquisadores e suas contribuições.  
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Além da compreensão histórica, o ludo desenvolvido prevê a compreensão sobre o 
conteúdo de funções orgânicas (hidrocarbonetos, ácidos carboxílicos, alcoóis e amidas) e 
também de bioquímica (carboidratos e vitaminas).  
A interdisciplinaridade proposta nesta atividade é feita com o uso de questões 
ambientais, alimentação, saúde humana e fisiologia vegetal, nas quais dialogam as disciplinas 
de química, física, biologia e ciências agrárias. 
O jogo do ludo foi aplicado com os acadêmicos que cursam a disciplina de Química na 
Educação Básica II, do curso de Interdisciplinar em Educação do Campo da UFFS- Laranjeiras 
do Sul. Em um primeiro momento, os tabuleiros construídos foram dispostos sobre duas mesas 
de professores, em função do seu tamanho.  
Na sequência, os cartões foram organizados do lado do tabuleiro, facilitando assim sua 
visualização. Os feijões necessários ao desenvolvimento do ludo foram colocados nos círculos 
iniciais.  
Depois disso, as regras foram explicadas detalhadamente aos participantes e 
posteriormente se deu início ao jogo. O ludo permite a participação de quatro jogadores.  
 
 
Figura 3- Fotos da aplicação do ludo de química orgânica. 
  
Fonte: Leite (2016). 
 
Com relação ao processo de avaliação das atividades, na primeira questão, buscamos 
identificar se os participantes já haviam desenvolvido atividades lúdicas no âmbito de sala de 
aula. Assim, apenas 3 (três) dos 19 (dezenove) acadêmicos que responderam que ainda não 
tinham realizado nenhuma atividade lúdica para auxiliar no ensino aprendizagem dos 
conteúdos trabalhados. Em um breve diálogo, esses educandos responderam que nem no 
Ensino Médio e nem na Universidade participaram de jogos/brincadeiras educativos (as). 
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No que consiste a aplicação do jogo, de acordo com as respostas da terceira pergunta 
do questionário, com a qual se buscou verificar se ao conduzir essa atividade não houve 
interferência continua dos aplicadores de modo a prejudicar sua dinâmica, todos os 
acadêmicos que participaram, tanto no ludo, na amarelinha ou no bingo mencionaram que os 
professores não interferiram no jogo de forma a deixá-lo “chato”. 
Na quarta pergunta do questionário, onde se abordava a importância do 
jogo/brincadeira desenvolvido (a) na compreensão do conteúdo, todos os participantes 
afirmaram que este instrumento auxiliou na compreensão do conteúdo nele contido, assim 
como afirmaram, de modo geral, em resposta a questão número 5 (cinco), que as atividades 
lúdicas utilizadas em sala de aula como recurso didático facilitam a relação entre teoria e 
prática. Além disso, de forma unânime os acadêmicos mencionaram que recomendariam essa 
atividade em outras turmas como forma de ajudar na aprendizagem dos conceitos 
apresentados, em resposta a questão número 6 (seis). 
Em todos os questionários foi possível observar que os educandos consideram as 
atividades em grupo mais interessantes do que as individuais. Isso porque, de acordo com 
alguns acadêmicos, o “brincar em equipe” favorece uma interação positiva, que propicia o 
diálogo e contribui para a construção do conhecimento, bem como ao esclarecimento de 
dúvidas uns dos outros. Considerando isso, todos os acadêmicos que participaram da aplicação 
dos jogos/ brincadeiras mencionaram em suas respostas que as atividades em equipe são mais 
“divertidas” e “dinâmicas” e que jogar/brincar em grupo promove a socialização/troca de 
conhecimento.  
Em alguns questionários ainda, é possível observar respostas que mencionaram a 
importância do uso de jogos que promovam a competição, considerando que por meio da 
competição as pessoas se sentem estimuladas e desenvolvem um “entusiasmo” que propiciará 
a aprendizagem. 
Outro apontamento importante feito em dois questionários a respeito dessa questão 
destaca a ideia de que as atividades em equipe promovem um “diálogo coletivo” sobre 
determinados assuntos. Embora não tenham entrado em maiores detalhes, é preciso reconhecer 
que esse aspecto é fundamental para a construção do conhecimento. O diálogo é mencionado 
por Paulo Freire (2014, p. 41) como um pressuposto básico e essencial a aprendizagem, pois 
considera que a troca de conhecimento, de experiência e de saberes é o que permite ao 
educando desenvolver seu “poder de compreensão do mundo” e a partir disso, “transformar 
sua realidade. 
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Podemos destacar, também, alguns apontamentos feitos pelos acadêmicos que 
permitem a reflexão sobre a organização das atividades em equipe. Em alguns questionários, 
os participantes, depois de mencionar a preferência de atividades em grupo, ressaltam que para 
ela ser eficiente deve ser bem conduzida, pois caso contrário acaba virando “bagunça” e perde 
sua característica educacional. Esse aspecto é uma preocupação evidenciada no trabalho de 
Kishimoto (1994, p.14), a qual destaca que os jogos devem ser bem conduzidos e manter o 
equilíbrio entre a função lúdica e a função educativa, pois caso contrário, “o jogo não passa 
de um jogo”. 
Na questão de número 8 (oito) onde questionou-se se jogando os educandos aprendem 
mais facilmente o conteúdo, apenas três respostas foram negativas. Duas delas apontaram que 
“nem sempre”, pelo fato de que alguns conteúdos são difíceis e, a terceira colocou que “não”, 
destacando que considera os jogos superficiais. Mesmo depois desses apontamentos, os 
acadêmicos mencionaram que os jogos “ajudam” na assimilação de conteúdos, reconhecendo 
que eles contribuem para a aprendizagem. Dentre as respostas positivas para essa questão, 
podemos verificar uma série de justificativas onde os acadêmicos esclarecem porque 
consideram que os jogos contribuem para sua aprendizagem. Entre elas podemos destacar:  
Acadêmico A: “com o jogo não se torna algo chato, carregado, o aluno está num 
momento mais descontraído e os jogos chamam mais atenção para a atividade”; 
Acadêmico B: “o conteúdo se torna mais atrativo e menos chato”; 
Acadêmico C: “é mais fácil assimilar o conteúdo.” 
Estas ideias mencionadas pelos acadêmicos reforçam as abordagens feitas por autores 
como Soares (2013), Rodrigues et al. (2008) e Souza et al. (2012) que, movidos pela 
concepção de que ensinar através do uso de ferramentas lúdicas pelos professores em sala de 
aula facilitam a compreensão de conceitos e conteúdo e despertam o interesse dos educandos, 
desenvolveram jogos para auxiliar o ensino-aprendizagem no ensino de química. 
Em outros questionários podemos observar ainda, respostas que mencionam que 
durante o jogo conseguem tirar dúvidas que não foram perguntadas em sala de aula, ou mesmo 
que o professor não conseguiu esclarecer, por deixar os alunos mais “livres” e “descontraídos”. 
Esse aspecto é favorecido por meio do diálogo e a troca de conhecimento promovido em 
jogos/brincadeiras pensadas de forma coletiva. 
Algumas respostas ainda, consideram que o jogo promove o desenvolvimento de uma 
“lembrança”, que dificilmente é esquecida e, consequentemente , não se esquece do que foi 
proposto com jogo e por isso ele é importante à sua aprendizagem. Essa perspectiva da 
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“lembrança” mencionada pelos licenciandos remete ao pensamento de Brougere (1995) 
quando menciona a importância dos jogos, brinquedos e brincadeiras para a formação de 
símbolos e também para a formação de representações sociais que são registradas na memória 
da criança e ali permanecem por um longo período. 
Na pergunta de número 9 (nove), vários participantes deixaram de responder ao 
questionamento que abordava suas opiniões acerca de aspectos propostos/discutidos com os 
jogos desenvolvidos após a sua participação. No entanto, os 18 (dezoito) que responderam a 
maioria pontuou que o jogo facilitou a compreensão do conteúdo e que nunca tinham 
percebido que as atividades lúdicas promoviam aprendizagem. Dois acadêmicos ainda 
mencionaram que sempre consideraram os jogos importantes, justificando que com o uso 
dessas atividades é mais fácil compreender o conteúdo. Além disso, vale destacar algumas 
frases onde os licenciandos afirmam que com o jogo/ uso do jogo: 
Acadêmico C: “fica mais fácil relacionar o conteúdo”; “consegue repensar o que foi 
discutido e melhora a compreensão”; 
Acadêmico D: “explicita melhor o conteúdo”. 
Nesse sentido, apesar das abstenções em responder essa pergunta, podemos observar 
que vários acadêmicos conseguiram visualizar durante a aplicação dos jogos/ brincadeiras a 
importância das atividades lúdicas à compreensão de conteúdos e também a assimilação de 
conceitos.  
Durante a aplicação dos jogos foi possível observar a animação dos acadêmicos 
enquanto jogavam/brincavam. Todos os participantes demonstraram-se interessados e 
competitivos. Diante das respostas que apareceram nos questionários de avaliação das 
atividades lúdicas, podemos perceber que as respostas foram semelhantes, todos concordaram 
que a metodologia de utilização de atividades lúdicas contribui para a compreensão de 
conteúdos e de conceitos e que elas são de fundamental importância para a aprendizagem e 
para o interesse dos educandos. 
Nessa perspectiva, conforme discutido nesse trabalho, e por meio das respostas dos 
questionários, foi possível perceber que as atividades lúdicas podem ser um instrumento 
importante que auxiliam na construção do conhecimento, pois facilitam o processo de ensino-
aprendizagem, já que o educando se sente mais motivado e interessado pelo conteúdo. 
Por meio de avaliação oral, os participantes consideraram que as atividades lúdicas em 
sala de aula facilitam a relação entre teoria e prática. Nesse sentido, o papel dos jogos e 
brincadeiras está vinculado a incentivar a apropriação de conhecimento e a fixação de 
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conceitos sem a “pressão” corriqueira do professor quanto à aprendizagem de alguns assuntos 
específicos, permitindo que os educandos se sintam mais “livres” para responderem aos 
questionamentos postos nos jogos. 
 
 7 CONCLUSÕES 
Mediante os resultados obtidos, podemos concluir que o Ludo desenvolvido se 
constitui como uma ferramenta eficiente quanto ao ensino e a aprendizagem. A aplicação do 
Ludo proporcionou o desenvolvimento de um ambiente dinâmico e interativo entre os 
acadêmicos, aspecto que permite reconhecer a importância desse material quanto ao auxilio a 
prática docente, especialmente por contribuir com a discussão da interdisciplinaridade nas 
Escolas do Campo. 
Tendo em vista a importância da ludicidade na motivação e como 
auxiliadora/facilitadora na aprendizagem, é de suma importância que os professores estejam 
sempre refletindo sobre os métodos de ensino e de abordagem do conteúdo. Nessa perspectiva, 
acredita-se que o ensino de química a partir de jogos e atividades lúdicas constitui uma 
importante ferramenta, uma vez que permitem aulas mais dinâmicas e despertam o interesse 
dos educandos. 
Outro aspecto, a ser considerado, na inclusão de jogos e brincadeiras na prática 
docente, é que tais atividades deslocam o professor para uma posição de instigador/motivador 
da participação dos educandos e, o mais importante, o educando percebe-se desafiado na busca 
pela resposta.  
Não obstante, os jogos podem ser grandes aliados na Educação do Campo, pois podem 
contribuir para a concretização de seus pressupostos como a interdisciplinaridade, a 
valorização da cultura camponesa, a contextualização e formação crítica dos educandos.  
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